







































2．	目標達成のための対策を，周囲の六角形 6 個に，5W1H の形で記入する．
3．	上記検証の結果，5W1H のうち，具体的にならなかった事項を，「課題の種」として中央の六
角形に配し，再び対策を記入する．
4．	上記 1 ～ 3 を繰り返す．





















　時期：2013 年 1 月，7 月
　対象：A 女子大学文学部「情報処理Ｂ」履修者 140 名（1 月，7 月），B 大学社会学部「情報処理Ⅰ」

















5）	 4）を待つ間，「情報処理でいい成績を取るために立てるべき対策」を 5W1H に沿って考
えておくよう，学生に指示する．






















































































































































指導内容に 150 ヶ所登場する 6）．つまり）計画立案は，現在，高等学校の全生徒の 3 割近くが関係す
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る．これに対する回答は，小学校 6 年生で，「している 25.7％，どちらかといえばしている 33.3％，
あまりしていない 29.4％，全くしていない 11.5％」である．一方中学校 3 年生では，「同各 14.9％，
29.9％，37.0％，18.2％」である．
　この調査で全国一になった秋田県の特徴については，阿部（2013）に詳しい．
　秋田県では ,「している」が，小学校 74.9％，中学校 56.8％である．全国と比較して，小学校で＋
16.9 ポイント，中学校で＋ 13.9 ポイントである．阿部は，教師に対する質問項目，「調査対象学年の
児童生徒に対して，前年度までに，家庭学習の取組として，学校では，児童生徒に家庭での学習方法
等を具体例を挙げながら教えるようにしましたか．（国語 / 算数・数学共通）（質問番号　小	104 中	


































	 7）	 2012（平成 24）年 5 月現在の高等学校総生徒数は，3,347,127 人．この内，普通科は 2,423,902













A Proposal for Learning Plans Utilizing Online Game Methodology among 
University Students :
Using Planning Support Systems
YABE	Reiko
Abstract: This paper proposes planning methods which utilizes online game methodology as an effective tool 
for learning and aims to increase interest in the methodology of planning in school education. Specifically, this 
paper demonstrates the effectiveness of the tool through the implementation of “Planning Support Systems” in a 
university information management course. Planning is an important subject that has been established as a field 
of study and is widely utilized throughout society. In schools, however, although there are many opportunities 
for planning, there has been little interest in planning methodology. Learning planning methodology in school is 
important in preparing students for their future social activities. Results showed three main benefits of exposing 
students to the systems described above. 1) Students are able to debate planning in a fun way with game feeling. 
2) Students think more deeply under conditions in which they cannot see one another’s faces. 3) Problem points 
become clearer because the recorded contents of a debate can be viewed again.
